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Abstrak 
Permainan Mul-mulan merupakan jenis permainan papan tradisional yang kini telah dilupakan 
karena hadirnya permainan digital yang lebih menarik bagi anak. Melihat kenyataan itu, 
dibutuhkan upaya pelestarian yang mampu mengawinkan budaya tradisional dengan budaya 
modern-digital saat ini. Adaptasi budaya permainan tradisional ke permainan digital merupakan 
salah satu bentuk solusi pelestarian permainan tradisional yang cukup menjanjikan melihat 
konsumsi masyarakat yang tinggi terhadap permainan digital saat ini. Adaptasi budaya ini berupa 
proses akulturasi yaitu area bertemunya dua budaya yang dapat menerima nilai-nilai bawaannya. 
Pada penelitian ini dilakukan model adaptasi permainan Mul-mulan ke dalam permainan digital 
dengan pendekatan metode ATUMICS. Metode ini mengkombinasikan elemen budaya tradisi 
dengan elemen budaya modern pada sebuah desain. Melalui metode ATUMICS permainan 
tradisional dan digital dianalisis untuk mendapatkan susunan ideal dari enam elemen dasarnya, 
yaitu teknik (Technique), kegunaan (Utility), bahan (Material), ikon (Icon), konsep (Concept), dan 
bentuk (Shape). Akhirnya terbentuk model produk budaya hasil akulturasi yang dapat mewakili 
keberadaan produk permainan Mul-mulan. 
Kata kunci: adaptasi, ATUMICS, digital, Mul-mulan 
 
 
1. Pendahuluan  
Permainan Mul-mulan adalah salah satu jenis 
permainan papan tradisional dari Jawa, 
meskipun di beberapa daerah juga dikenal 
jenis permainan seperti ini (Dharmamulya, 
2008). Mul-Mulan ini banyak digemari dan 
dimainkan oleh anak-anak masyarakat Jawa, 
termasuk di daerah Yogyakarta di era tahun 
1940-an. Penelitian permainan Mul-mulan ini 
didasari oleh semakin sedikitnya masyarakat 
yang memainkan permainan tradisional 
khususnya yang ber-genre permainan papan  
sehingga keberadaannya semakin terancam. 
Permainan Mul-mulan kini telah dilupakan 
karena hadirnya permainan digital yang lebih 
menarik bagi anak. Selain itu sebagian besar 
permainan tradisional juga jarang bahkan 
hampir tidak lagi dikenalkan oleh generasi 
sebelumnya atau dari orang tua ke anak 
(Purwaningsih, 2006).  
Dharmamulya (2008) melihat fenomena 
perubahan pada permainan tradisional dan 
merumuskannya dalam tiga pola perubahan, 
yaitu: pertama, menurunnya popularitas jenis 
permainan tradisional tertentu karena sudah 
jarang dimainkan lagi karena terputusnya 
pewarisan antar generasi atau menyempitnya 
tempat bermain. Kedua, munculnya jenis 
permainan tradisional tertentu yaitu 
diciptakannya jenis permainan anak yang baru 
dengan pola yang mirip dengan jenis 
permainan tradisional. Ketiga, masuknya jenis 
permainan modern yang menggeser daya tarik 
permainan tradisional, sehingga permainan 
teradisional tidak lagi dikenal karena tidak 
pernah dimainkan. Permainan modern pada 
dasarnya tidaklah negatif karena ada yang 
bersifat mengajak anak untuk bermain lebih 
baik, untuk mencapai hasil yang lebih tinggi, 
untuk memenangkan pertandingan dan 
sebagainya.  
Selain tiga pola perubahan itu, minat anak 
terhadap permainan tradisional juga 
dipengaruhi oleh faktor pendidikan formal, 
ekonomi, dan status sosial anak. Pendidikan 
formal anak dan permainan berjalan beriringan 
pada dunia anak. Sosialisasi dalam kehidupan 
berpendidikan anak mempengaruhi jenis 
permainan yang mereka mainkan. Dan trend 
permainan bagi seorang anak sering muncul 
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pada wilayah pendidikan mereka. Seperti 
misalnya, saat di sekolah kebanyakan teman 
memainkan permainan kartu modern maka 
kecenderungan anak akan mengikuti 
perkembangan jenis permainan tersebut 
karena didasari keinginan bersosialisasi 
dengan teman-temannya. Pada faktor 
ekonomi, anak yang memiliki uang saku lebih 
cenderung dapat menyisihkan uangnya untuk 
membeli barang-barang yang diinginkan 
seperti mainan atau untuk bermain game 
online. Faktor status sosial anak 
mempengaruhi pola tingkah laku anak. Status 
sosial yang tinggi menjadikan anak dapat 
memenuhi kebutuhannya dengan mudah 
seperti menginginkan permainan canggih, 
berbeda dengan anak dengan status sosial 
menengah ke bawah. Ketiga faktor tersebut 
dapat membuat permainan modern menjadi 
lebih dekat dengan anak daripada permainan 
tradisional, sehingga tidak bisa dipungkiri 
permainan tradisional lama-lama akan hilang 
dari kehidupan anak saat ini. 
Melihat kenyataan itu, bahwa permainan 
tradisional khususnya Mul-mulan saat ini 
kurang diminati oleh masyarakat, maka 
dibutuhkan upaya pelestarian yang mampu 
mengawinkan budaya tradisional dengan 
budaya modern-digital saat ini. Adaptasi 
budaya permainan tradisional ke permainan 
digital merupakan salah satu bentuk solusi 
pelestarian permainan tradisional yang cukup 
menjanjikan melihat konsumsi masyarakat 
yang tinggi terhadap permainan digital saat 
ini. Pada penelitian ini dilakukan model 
adaptasi permainan tradisional Mul-mulan ke 
dalam permainan digital dengan pendekatan 
metode ATUMICS. Melalui metode 
ATUMICS permainan tradisional dan digital 
dianalisis untuk mendapatkan susunan ideal 
dari enam elemen dasarnya, yaitu teknik 
(Technique), kegunaan (Utility), bahan 
(Material), ikon (Icon), konsep (Concept), dan 
bentuk (Shape). Sehingga pada akhirnya 
diharapkan terbentuk produk budaya hasil 
akulturasi yang dapat mewakili keberadaan 
produk permainan tradisional Mul-mulan. 
 
 
2. Metode Penelitian 
2.1 Metode Pengumpulan dan Analisis Data 
Penelitian ini menggunakan metode deskriptif 
kualitatif yaitu suatu prosedur penelitian yang 
menggunakan data deskriptif berupa kata-kata 
tertulis atau lisan dari orang-orang dan pelaku 
yang dapat diamati (Sugiyono, 2012). Metode 
tersebut akan memaparkan situasi dan 
fenomena permainan Mul-mulan pada saat ini. 
Pada penelitian ini variabel yang akan dikaji 
adalah bentuk visual arena permainan, bentuk 
visual alat permainan, aturan permainan, nilai 
budaya permainan, serta cara memainkan 
(gameplay) permainan Mul-mulan. Lokasi 
penelitian melibatkan beberapa tempat yaitu 
diantaranya Kampung Dolanan Nusantara di 
Dusun Sodongan, Desa Bumiharjo, 
Kecamatan Borobudur, Kabupaten Magelang; 
selanjutnya Museum Anak Kolong Tangga di 
Gedung Taman Budaya Yogyakarta lantai 
dua, Jalan Sriwedari no 1, Kota Yogyakarta; 
selanjutnya Desa Margorejo, Kabupaten 
Boyolali; dan Dusun Karang Pandan, 
Kabupaten Jepara. 
Pengumpulan data yang dilakukan melalui 
beberapa teknik, yaitu: 
1. Studi literatur yaitu data diperoleh dengan 
mengumpulkan beberapa buku dan jurnal 
yang terkait dengan permainan Mul-mulan. 
2. Observasi langsung, yaitu data diperoleh 
dari pengamatan langsung kepada obyek 
yang diteliti yaitu pengamatan pada 
pelaksanaan permainan Mul-mulan  di 
lokasi penelitian.  
3. Wawancara, yaitu data diperoleh dari 
beberapa sumber dengan cara tatap muka 
dan berhubungan langsung dengan 
narasumber yang ahli dalam permainan 
tradisional Mul-mulan yaitu Pengelola atau 
penanggung jawab Kampung Dolanan 
Nusantara dan pengelola Museum Anak 
Kolong Tangga. 
4. Dokumentasi, merupakan pembuatan dan 
penyimpanan bukti-bukti (gambar, tulisan, 
suara, dan lain-lain) terhadap segala hal 
baik obyek maupun peristiwa yang terjadi 
terkait permainan Mul-mulan . 
Selanjutnya data awal dianalisis dengan 
pendekatan metode deskriptif kualitatif sesuai 
Miles dan Huberman dalam Sugiyono (2012) 
yang terdiri dari 3 (tiga) tahap yakni reduksi 
data, penyajian data, dan verifikasi data. (1) 
Proses reduksi data yang diperoleh dengan 
memilah-milah hal pokok, difokuskan pada 
hal-hal yang penting yang berkaitan dengan 
topik perancangan yang diangkat. (2) Hasil 
perolehan data berupa wawancara maupun 
data lapangan sebagai bahan mentah kemudian 
disusun lebih sistematis sehingga lebih mudah 
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diambil kesimpulan. (3) Dari data-data yang 
diperoleh, didokumentasikan kemudian 
dianalisis dan dibuat kesimpulan sementara.  
 
2.2 Metode Transformasi ATUMICS 
Nugraha (2012) menyebutkan bahwa 
melestarikan budaya tradisi dapat dilakukan 
dengan mentransformasikan budaya tradisi ke 
dalam budaya modern. Salah satunya adalah 
dengan metode ATUMICS (akronim dari kata 
Artefact, Technique, Utility, Material, Icon, 
Concept, dan Shape). Metode ini digunakan 
untuk mengkombinasikan beberapa elemen 
budaya tradisi dengan beberapa elemen 
budaya modern pada sebuah desain produk. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Bagan transformasi budaya tradisi metode 
ATUMICS (Sumber: Nugraha, 2012) 
 
Melalui metode ATUMICS yang diperlihatkan 
pada gambar 1, sebuah produk budaya dapat 
dilihat dari dua level utama tingkat 
keberadaannya yaitu level mikro dan level 
makro. Level mikro lebih berkaitan dengan 
sifat teknis dan penampilan produk. Produk 
dianalisis untuk didapatkan susunan ideal dari 
enam elemen dasarnya, yaitu teknik 
(Technique), kegunaan (Utility), bahan 
(Material), ikon (Icon), konsep (Concept), dan 
bentuk (Shape). Level makro berkaitan dengan 
aspek-aspek yang lebih luas, yaitu semangat 
dan motivasi dibalik produk yang dihasilkan. 
Hal ini terkait dengan bagaimana menemukan 
keseimbangan yang tepat di antara beberapa 
aspek yang berbeda; budaya, sosial, ekologi, 
ekonomi, kelangsungan hidup (survival), atau 
ekspresi diri dalam pembuatan sebuah produk. 
Di dalam konsep metode ATUMICS ini, 
perancangan sebuah produk harus menyatukan 
kedua level tersebut, level mikro dan level 
makro. 
 
 
3. Hasil Dan Pembahasan 
3.1 Permainan Mul-mulan 
Permainan ini biasa disebut Mul-mulan karena 
setiap pemain yang berhasil menyejajarkan 3 
bidak dalam satu garis dan mengatakan “mul”. 
Dari kata tersebut, akhirnya muncul kata ulang 
“mul” berakhiran /an/ untuk menyebut 
permainan ini. Anak-anak yang mendominasi 
permainan ini adalah anak laki-laki. Namun 
anak perempuan kadang juga memainkannya. 
Permainan yang bersifat pertandingan ini, 
setidaknya dimainkan oleh dua anak yang 
saling berhadapan. Bisa dimainkan kelompok. 
Permainan ini lebih bersifat rekreatif 
kompetitif dengan mengutamakan berpikir. 
Mereka yang bermain permainan ini biasanya 
seusia SD. Namun tidak jarang pula remaja 
atau orang dewasa ikut-ikutan bermain 
permainan ini. Permainan yang memerlukan 
kecermatan ini biasa dimainkan di tempat 
terang.  
Setiap orang dalam memilih bidak bebas, 
asalkan satu pemain dengan pemain lain tidak 
boleh sama. Artinya jika pemain A telah 
memilih bidak berupa kecik tanjung, maka 
pemain B harus menggunakan kerikil. 
Pembedaan bidak ini hanya untuk 
memudahkan permainan agar tidak keliru. 
Setiap pemain harus mencari bidak sebanyak 9 
buah. Jika bermain di atas lantai atau ubin, 
bisa menggambar dengan dengan 
menggunakan kapur, spidol, pecahan tembikar 
dan sebagainya. Kedua pemain lalu duduk 
saling berhadapan.  
 
 
Gambar 2. Arena permainan Mul-mulan 
 
A: artefak, T: technique, U: utility, M: material, I: icon,  
C: concept, S: shape 
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Selanjutnya keduanya harus melakukan sut. 
Jika pemain A menang, ia main duluan. 
Kemudian pemain A meletakkan satu bidak di 
titik yang ada di antara persilangan garis 
secara bebas. Lalu pemain B juga meletakkan 
satu bidak secara bebas di titik lainnya yang 
masih kosong. Kedua pemain berusaha untuk 
mencegah atau menutup pihak lawan yang 
orang-orangannya hampir sejajar dalam 
jumlah tiga buah. Maka permainan di sini 
membutuhkan kecermatan dan ketelitian 
berpikir dari setiap pemain. Lalu dilanjutkan 
oleh pemain A lagi. Pemain yang behasil 
membuat 3 bidak dalam 1 baris disebut “mul” 
dan berhak mengambil 1 pion lawannya. Jika 
2 bidak lawan letaknya berseberangan dan 
tengahnya kosong, maka pemain bisa menaruh 
bidak di tengahnya dan 2 bidak lawan akan 
diambil. Istilahnya “gotong“. Pemain 
dinyatakan kalah jika bidaknya tak tersisa lagi. 
Permainan bisa dilanjutkan terus hingga ada 
salah satu pemain yang menyejajarkan 3 
bidaknya lagi. Demikian seterusnya permainan 
akan berlangsung hingga salah satu pemain 
kehabisan bidaknya atau setidaknya berkurang 
bidaknya. Apabila ada salah satu pemain yang 
sudah berkurang atau kehabisan bidaknya dan 
kebetulan ia sudah menyerah, maka ia 
dianggap sebagai pemain kalah. Sesuai dengan 
konsekuensinya atau kesepakatan awal, jika 
pemain kalah harus menerima hukuman, maka 
ia harus menerima hukuman. Misalkan 
hukuman bisa berupa menggendong, 
menampar tangan, atau menyanyi.  
 
3.2 Analisis Deskriptif Kualitatif Terkait 
Data Keberadaan Permainan Mul-Mulan 
Penelitian permainan Macanan dilakukan di 
Kampung Dolanan Nusantara, Kabupaten 
Magelang dan di Museum Anak Kolong 
Tangga, Kota Yogyakarta. Pada penelitian di 
Kampung Dolanan Nusantara menghasilkan 
beberapa data sebagai berikut; 
a. Kunjungan anak lebih didominasi oleh 
anak di wilayah sekitar lokasi penelitian. 
Hal ini dikarenakan perhatian masyarakat 
yang mengarahkan anak untuk 
melestarikan budaya permainan anak. 
Sedangkan di daerah lain, perhatian seperti 
ini dirasa kurang dikarenakan anak 
sekarang cenderung suka dengan hal-hal 
berbau digital seperti permainan digital di 
smartphone maupun playstation. 
b. Jenis permainan yang biasa dimainkan 
anak lebih ke permainan ketangkasan 
seperti egrang dan gasingan. 
c. Permainan Mul-mulan tidak ditemukan di 
Kampung Dolanan Nusantara ini. 
Permainan papan tradisional yang dijumpai 
berupa Halma, sepak bola papan, dan 
dakon. 
 
 
 
 
Gambar 3. Permainan papan dakon, sepak bola papan, dan 
halma di Kampung Dolanan Nusantara, Borobudur 
(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
 
Penelitian yang dilakukan di tempat kedua, 
Museum Kolong Tangga Yogyakarta tidak 
menghasilkan dokumentasi permainan Mul-
mulan. Koleksi yang ada di Museum ini lebih 
didominasi mainan tradisional dibandingkan 
permainan tradisional. Selama beroperasi, 
inisiator pendiri museum Bapak Rudi 
menyebut koleksi museum yang awalnya 
hanya berjumlah 1.000 objek, kini telah 
mencapai 18.000 objek dan banyak 
didominasi jenis mainan tradisional seperti 
boneka mainan, gangsing, bongkar pasang, 
robot mainan, monopoli, congklak bahkan 
peralatan belajar tradisional seperti batu sabak 
dan sempoa juga ada di tempat ini. Selain itu 
terdapat koleksi mainan dari luar negeri. 
Namun, sangat disayangkan Museum 
Pendidikan dan Mainan Kolong Tangga resmi 
ditutup di Taman Budaya Yogyakarta, 4 Juli 
2017. 
Berdasarkan pengamatan dan wawancara di 
Dusun Karang Pandan, Kabupaten Jepara dan 
Dusun Margorejo, Kabupaten Boyolali dan 
didukung dari sumber literatur dapat 
dijabarkan eksistensi permainan Mul-mulan 
sebagai berikut: 
1. Walaupun di kedua daerah tersebut masih 
ditemukan anak-anak bermain permainan 
Seminar Nasional Seni dan Desain:  “Membangun Tradisi Inovasi Melalui Riset Berbasis Praktik Seni dan Desain” 
FBS Unesa, 28 Oktober 2017 
 
Khamadi (Universitas Dian Nuswantoro) 390 
Mul-Mulan seperti terlihat di gambar 4, 
tetapi jumlahnya terus berkurang karena 
munculnya permainan yang modern yang 
lebih menarik yang banyak dijual di 
sekolah-sekolah. 
2. Anak-anak juga mulai berkurang waktu 
bermainnya karena anak-anak lebih suka 
menghabiskan waktu dengan menonton 
televisi yang menyajikan tayangan yang 
membuat anak betah berlama-lama didepan 
televisi. Faktor lain dari berkurangnya 
waktu bermainan anak adalah beban belajar 
di sekolah yang mengharuskan anak 
menghabiskan sebagian waktu bermainnya 
untuk belajar  dan mengerjakan PR di 
rumah. 
 
 
 
Gambar 4. Permainan Mul-mulan 
 
3. Upaya pelestarian Mul-mulan tidak banyak 
dilakukan karena orang dewasa tidak 
memainkan permainan Mul-mulan lagi 
karena permainan ini untuk anak-anak. 
Sedang anak-anak jelas tidak memiliki 
kesadaran untuk melestarikan budaya. 
Faktor lain adalah orang yang telah dewasa 
menganggap lebih penting mengapresiasi 
budaya tradisional tontonan seperti  warga 
Dusun Karang Pandan lebih memilih 
melestarikan seni musik Simtudduror 
(Rebana) dan Warga Dusun Margorejo 
lebih memilih melestarikan budaya Reog 
dan Drumblek. 
 
3.3 Analisis Adaptasi Permainan Mul-
Mulan ke dalam Permainan Digital 
Seperti yang telah disebutkan  oleh Sachari 
(2007) mengenai adaptasi sebagai bentuk 
transformasi budaya, proses adaptasi sebagai 
bentuk akulturasi budaya ini harus memenuhi 
beberapa persyaratan, yaitu  
a. Syarat persenyawaan (affinity), penerimaan 
kebudayaan tanpa rasa terkejut, yaitu 
dengan tidak serta merta memasukkan 
semua nilai budaya permainan tradisional 
ke dalam permainan digital karena dalam 
dua budaya yang dikatakan bertolak 
belakang ini, masing-masing memiliki 
nilai-nilai yang bisa saling bertentangan.  
b. Syarat keseragaman (homogeneity), adanya 
keserupaan tingkat dan corak budayanya. 
Dalam hal ini, akulturasi akan berjalan 
lebih cepat jika permainan tradisional 
dimasukkan dalam corak budaya yang 
sama yaitu sama-sama budaya permainan.  
c. Syarat fungsi, seperti nilai baru yang 
diserap hanya sebagai suatu manfaat yang 
tidak penting, atau hanya sekedar tampilan. 
Dalam hal ini, fungsi digital hanya sebagai 
device atau perangkat media untuk 
menampilkan permainan tradisional, 
sedang aturan permainan diupayakan tetap 
berdasarkan aturan sebenarnya yang 
disesuaikan dengan kebutuhan permainan 
digital yang menarik.  
d. Syarat seleksi, memilih unsur budaya 
sesuai kebutuhan dengan pertimbangan 
yang matang. Inilah syarat yang paling 
menentukan agar informasi budaya yang 
ada dalam permainan tradisional dapat 
tersampaikan melalui permainan digital. 
Seleksi ini diuraikan dengan memetakan 
masing-masing komponen budaya 
permainan tradisional Mul-mulan dan 
permainan digital dengan model  
ATUMICS. 
Permainan Mul-mulan kemudian 
diadaptasikan ke dalam permainan digital 
dengan memetakan elemen budaya permainan 
Mul-mulan yang bisa dibawa ke dalam 
permainan digital tanpa harus meninggalkan 
esensi budaya yang dimilikinya. Berikut 
adalah analisis permainan Mul-mulan dalam 
metode ATUMICS. 
 
a. Level mikro 
Permainan Mul-mulan dianalisis menurut 
enam elemen dasarnya, yaitu sebagai 
berikut:  
1. Technique 
Secara teknik, permainan Macanan 
dapat dijabarkan sebagai berikut: 
a) Teknik bermain; memuat jumlah 
pemain yang terlibat yaitu minimal 
dua pemain, dan memuat prosedur 
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dan aturan permainan Mul-mulan 
hingga hasil kalah dan menang 
dalam permainan. 
b) Keahlian (skill) pemain dalam 
memainkan permainan Mul-mulan. 
Pemain harus memiliki kemampuan 
berstrategi dan konsentrasi yang 
lebih baik untuk dapat memainkan 
dan memenangkan permainan. 
Faktor usia sering menentukan di 
bidang ini. 
c) Teknologi; memuat penggunaan 
semua potensi sarana dan proses 
dalam permainan yang masih secara 
manual, yaitu kendali permainan 
langsung dari pemain, tidak otomatis 
seperti komputer. 
d) Peralatan (tool) yang digunakan pun 
sangat sederhana yaitu arena 
permainan yang digambar dan 
sejumlah bidak atau pion permainan 
dari benda-benda kecil di sekitar. 
2. Utility 
Utility memiliki beberapa maksud di 
antaranya sebagai berikut; 
a) Fungsi; Mul-mulan biasa dimainkan 
untuk mengisi waktu luang dan 
dapat dilakukan sembarang waktu. 
b) Kegunaan; Mul-mulan dapat melatih 
kecerdasan daya pikir dan 
konsentrasi pemainnya.  
c) Kebutuhan; meskipun termasuk 
permainan yang berat karena lebih 
membutuhkan olah pikir dibanding 
olahraga yang aktif, tetapi Mul-
mulan seperti permainan tradisional 
lainnya juga dapat memenuhi 
kebutuhan hiburan anak-anak 
khususnya yang menyukai jenis 
permainan ini. 
3. Material 
Bahan-bahan yang digunakan dalam 
permainan Mul-mulan menggunakan 
bahan mudah dicari dan sederhana, 
seperti kerikil atau biji-bijian buah 
(seperti: sawo, asam, tanjung, dan 
lainnya). Sementara arena permainan 
berupa persegi empat bisa digambar 
dengan kapur, pensil, atau benda lain, 
menyesuaikan lahannya. 
4. Icon 
Sesuai dengan nama permainannya, 
Mul-mulan dapat diidentifikasi dengan 
jenis pion yang dimainkan yaitu adanya 
bidak. Selain itu permainan Mul-mulan 
memiliki bentuk arena permainan yang 
khas, yang tidak sama dengan 
permainan lain.  Sehingga ikon 
permainan Mul-mulan juga dapat dilihat 
dari bentuk arena permainannya berupa 
persegi empat berlapis tiga. 
 
5. Concept 
Konsep atau faktor tersembunyi terlihat 
dalam sebuah objek melalui tampilan 
visualnya, atau pada bentuk (shape), 
ikon (icon), atau kegunaan (utility) 
sebuah objek/artefak. Unsur konsep 
dalam permainan Mul-mulan ini adalah 
bentuk arena permainan dan 
gameplaynya. Bentuk arena berupa 
persegi empat yang berlapis tiga yang 
senada dengan gameplay permainan 
untuk mengurutkan tiga pion secara 
berdampingan dalam garis lurus 
horisontal, vertikal, maupun diagonal. 
Saat pion berhasil berjajar tiga tersebut, 
pemain akan berteriak Mul yang dalam 
bahasa Jawa Mul berarti kemulyaan, 
kemenangan. 
6. Shape 
Unsur shape yang dapat diukur dalam 
Mul-mulan adalah bentuk arena 
permainannya. Hal ini dikarenakan 
bentuk bidak yang digunakan dapat 
berupa apa. Masing-masing 
bidakpemain memiliki bentuk yang 
tidak sama agar dapat dikenali 
kepemilikannya. Misalnya; pemain A 
memakai pion dari batu kerikil maka 
pemain B tidak menggunakan batu 
kerikil, mungkin biji sawo kecik. 
Budaya permainan digital dengan metode 
yang sama dipetakan  berdasarkan teknik 
(Technique), kegunaan (Utility), bahan 
(Material), ikon (Icon), konsep (Concept), 
dan bentuknya (Shape). Selanjunya kedua 
budaya tersebut dipadukan seperti yang 
terlihat pada model adaptasi gambar 5.  
Pada proses adaptasi dari permainan Mul-
mulan tradisional menjadi permainan Mul-
mulan versi digital menghasilkan beberapa 
nilai/komponen budaya yang masih dapat 
dipertahankan dan tetap menjadikannya 
dikenal sebagai Mul-mulan, yaitu : 
a) Concept berupa gameplay Mul-mulan 
yaitu  aturan dasar permainan. 
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b) Icon berupa keunikan tipe permainan 
yang membedakan dengan tipe 
permainan papan lainnya yang sejenis. 
Tetap menyuguhkan permainan 
berstrategi, membutuhkan konsentrasi 
dan kesabaran dalam bermain untuk 
mengalahkan lawan dan memenangkan 
permainan. Selanjutnya dikemas dalam 
permainan modern yang menarik dan 
menyenangkan (fun). 
c) Shape berupa bentuk arena dan bentuk 
permainan yang berupa permainan 
papan atau board game. Bentuk arena 
tetap mempertahankan bentuk asalnya. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5. Proses adaptasi permainan tradisional Mul-mulan ke 
dalam budaya permainan digital 
 dengan pendekatan metode ATUMICS level mikro 
 
 
 
 
 
 
 
Sedangkan elemen lain seperti technique 
berganti dari manual menjadi komputerisasi 
yang interaktif, utility sebenarnya telah 
bergeser dari mengisi waktu luang menjadi 
kebutuhan hiburan, material berubah yang 
semula material alam menjadi materi visual 
dikarenakan berupa tampilan secara visual di 
device digital. Hasil dari analisis tersebut 
dapat dibuat dalam sebuah pemodelan baru 
yang dimungkinkan dapat diimplementasikan 
pada jenis permainan papan tradisional lainnya 
yang akan diadaptasikan ke dalam permainan 
digital. Rumusan elemen yang dapat 
diimplementasikan ke permainan digital dapat 
dilihat seperti gambar 6. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6.  Elemen adaptasi permainan papan tradisional ke 
dalam permainan papan digital 
 
Jenis permainan papan tradisional dalam 
penelitian ini permainan Mul-mulan 
menjadi artefak. Shape adalah bentuk arena 
permainannya, Icon adalah keunikan tipe 
permainan strateginya, dan Concept berupa 
gameplay permainan papan yang memuat 
keseluruhan aturan dasar permainan.  
b. Level makro 
Setelah menganalisis pada level mikro 
model ATUMICS yaitu pemetaan 
komponen masing-masing budaya, maka 
pada level makro model ATUMICS atau 
biasa dikenal dengan level motivasi akan 
ditentukan motivasi utama, motivasi 
sekunder, dan motivasi lain dari 
perancangan yang akan dicapai.  Pada 
penelitian ini, motivasi adaptasi permainan 
tradisional Mul-mulan ke dalam permainan 
digital dapat dijabarkan sebagai berikut: 
1. Motivasi utama berupa motivasi 
budaya. Diharapkan dengan 
perancangan permainan digital ini, 
masyarakat dapat mengenal permainan 
Mul-mulan dan merasakan pengalaman 
memainkannya, sehingga secara tidak 
langsung telah berpartisipasi 
melestarikan budaya permainan Mul-
mulan.  
2. Motivasi sekunder berupa motivasi 
sosial dan ekonomi, dimana 
perancangan permainan digital ini 
memungkinkan dijadikan sebagai 
sarana komunikasi sosial antar pemain 
game, serta menjadi sebuah komoditas 
game yang dapat dijual ke masyarakat.  
3. Motivasi lain berupa motivasi ekologi, 
kelangsungan hidup, dan kreasi ekspresi 
diri. Pada tingkat ini motivasi lain 
bukanlah motivasi yang dapat 
mendasari perancangan permainan 
digital ini.  
Permainan Papan 
Tradisional 
Concept 
Icon 
Shape 
Digital  
Game + 
Artefact 
Digital  
Board Game 
Seminar Nasional Seni dan Desain:  “Membangun Tradisi Inovasi Melalui Riset Berbasis Praktik Seni dan Desain” 
FBS Unesa, 28 Oktober 2017 
 
Adaptasi Permainan Papan Tradisional  393 
 
Pemetaan tingkatan elemen motivasi ini 
memiliki andil terhadap porsi konten 
permainan Mul-mulan dalam perancangan 
game. Karena motivasi utama berupa motivasi 
budaya maka permainan digital harus banyak 
memperkenalkan elemen Mul-mulan seperti 
yang dijelaskan pada level mikro metode 
ATUMICS. 
 
4. Kesimpulan  
Berdasarkan paparan di atas dapat 
disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 
a. Permainan Mul-mulan menjadi penting 
bagi anak untuk menumbuhkan 
kebanggaan berbudaya tradisi meskipun 
keberadaannya kian terpinggirkan. 
b. Waktu bermain anak dan upaya pelestarian 
permainan Mul-mulan dapat berjalan 
beriringan dengan membawa permainan 
Mul-mulan ke dalam permainan digital 
yang memiliki nilai keunggulan menarik, 
interaktif,  mudah diakses, dan dapat 
dimainkan sendiri tanpa harus mencari 
lawan bermain. 
c. Adaptasi permainan Mul-mulan ke dalam 
permainan digital tetap harus 
mempertahankan elemen Concept, Icon, 
dan Shape dimana dalam elemen-elemen 
tersebut terkandung nilai budaya khas yang 
dimiliki permainan Mul-mulan. 
 
Berkenaan dengan proses adaptasi yang 
dilakukan maka disarankan hal-hal sebagai 
berikut: 
a. Tidak semua budaya tradisi harus 
diadaptasikan ke dalam budaya modern, 
maka perlunya memilih budaya tradisi 
khususnya permainan tradisional yang 
sesuai dalam menentukan objek penelitian. 
b. Peneliti harus terlibat langsung merasakan 
pengalaman budaya yang ditelitinya. Posisi 
peneliti sebagai observator tidak langsung 
berpeluang salah memaknai konsep budaya 
tradisi yang diteliti.  
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